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コミュニケーション紀要







































































































Ａ作品 ３分 29 秒 2014 後期
Ｂ作品 ３分 08 秒 2014 後期
Ｃ作品 ４分 31 秒 2013 前期＊
Ｄ作品 ３分 18 秒 2013 後期＊
Ｅ作品 ３分 40 秒 2014 前期
Ｆ作品 ２分 51 秒 2014 後期
Ｇ作品 ４分 00 秒 2014 後期＊
Ｈ作品 ３分 44 秒 2014 前期＊
＊　オープンキャンパス上映作品
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学生 学年と性 編集経験 調査経験
Ａ11 ２年男 有 有
Ｂ11 ２年女 有 有
Ａ12 ２年女 有 有
Ｂ12 ２年女 有 有
Ａ13 ３年男 有 有
Ｂ13 ３年男 有 有
Ａ14 ３年女 有 有
Ｂ14 ３年女 有 有
Ａ15 ２年女 有 有
Ｂ15 ２年女 有 有
Ａ16 ２年女 有 有
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ている．
２−４　セッションの流れ
映像作品は iMac で提示した．21.5 インチディ
ス プ レ イ の iMac（Late 2013， OS10.10.5） に






































































































A 作品 B 作品 C 作品 D 作品 E 作品 F 作品 G 作品 H 作品
５　あてはまる 20 19 3 12 17 30 58 58
４　ややあてはまる 48 55 19 43 70 47 47 46
３　どちらでもない 40 37 50 46 26 37 14 16
２　あまりあてはまらない 12 ９ 48 19 ７ ６ １ ０
１　あてはまらない ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０
表５　「作品としてよくできていた」項目の評価分布（2018 調査）
A 作品 B 作品 C 作品 D 作品 E 作品 F 作品 G 作品 H 作品
５　あてはまる １ ３ ０ ３ ３ ６ ８ ９
４　ややあてはまる ８ ６ １ ５ ８ ５ ４ ３
３　どちらでもない ３ ３ ７ ４ １ １ ０ ０
２　あまりあてはまらない ０ ０ ４ ０ ０ ０ ０ ０
１　あてはまらない ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０
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2018 調査と 2017 調査とではセッションと参加
者の数が異なるため，全体の回答数が 120 と
100，「作品としてよくできていた」項目の回答数
も 12 と 10 という違いがある．表４と表７とを比
べると，大きな違いは見られない．Ａ作品の「あ








作品 H G B A F E
１位 ６ ３ １ ２ ０ ０
２位 ３ ７ １ ０ １ ０
３位 ０ １ ４ １ ４ ２




































Ａ作品 Ｂ作品 Ｃ作品 Ｄ作品 Ｅ作品 Ｆ作品 Ｇ作品 Ｈ作品
５　あてはまる 11 22 3 13 24 14 43 44
４　ややあてはまる 39 52 11 44 43 47 40 45
３　どちらでもない 42 25 55 41 33 36 17 11
２　あまりあてはまらない ７ １ 29 ２ ０ ３ ０ ０
１　あてはまらない １ ０ ２ ０ ０ ０ ０ ０
表８　「作品としてよくできていた」項目の評価分布（2017 調査）
Ａ作品 Ｂ作品 Ｃ作品 Ｄ作品 Ｅ作品 Ｆ作品 Ｇ作品 Ｈ作品
５　あてはまる １ ４ １ ３ ３ ２ ５ ７
４　ややあてはまる ３ ６ ０ ６ ６ ７ ４ ３
３　どちらでもない ６ ０ ５ １ １ １ １ ０
２　あまりあてはまらない ０ ０ ４ ０ ０ ０ ０ ０
１　あてはまらない ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０ ０
表９　ベストスリー作品（2017 調査）
作品 Ｈ Ｇ Ｂ Ｆ Ｅ Ａ
１位 ５ ２ ２ １ ０ ０
２位 ４ ２ １ １ １ １
３位 ０ ４ ０ ２ ３ １
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５−１　Ｅ作品の評価





















ション 16 の２人はそういうことはなかった 4）．
つぎに，項目別評価を検討する．セッション



































できていた」５ ４ ３ ２ １
A11
E ３ ７ ０ ０ ０ あてはまる
H ６ ４ ０ ０ ０ あてはまる
B11
E １ ２ ４ ３ ０ ややあてはまる
H ３ ４ ３ ０ ０ あてはまる
A16
E １ ６ ３ ０ ０ ややあてはまる
H ３ ５ ２ ０ ０ あてはまる
B16
E ０ ６ ３ １ ０ ややあてはまる
H １ ６ ３ ０ ０ ややあてはまる
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質問４ 空き時間はどこで何してる？ A 大生らしさとは！？
質問５ Ａ大学または A 大生を漢字２字で表すと？ A 大生でなければ出来ないこと
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付表１　作品順位づけ（2018 調査）
前半４作品中の順位 後半４作品中の順位 全体８作品中のベストスリー
Ａ 11 ＤＡＢＣ ＨＧＦＥ ＨＧＦ
Ｂ 11 ＡＤＢＣ ＧＨＦＥ ＧＨＦ
Ａ 12 ＢＤＡＣ ＨＧＥＦ ＨＧＢ
Ｂ 12 ＢＤＡＣ ＨＧＦＥ ＨＧＢ
Ａ 13 ＢＡＤＣ ＨＧＦＥ ＨＢＧ
Ｂ 13 ＢＤＡＣ ＨＧＦＥ ＨＧＢ
Ａ 14 ＡＢＤＣ ＧＨＦＥ ＧＨＡ
Ｂ 14 ＡＢＤＣ ＨＧＦＥ ＨＧＦ
Ａ 15 ＡＤＢＣ ＧＦＨＥ ＡＧＦ
Ｂ 15 ＡＢＤＣ ＦＧＨＥ ＡＦＢ
Ａ 16 ＢＤＡＣ ＧＥＨＦ ＢＧＥ




Ａ１ ＤＢＡＣ ＦＨＧＥ ＦＨＧ
Ｂ１ ＢＤＡＣ ＨＦＧＥ ＨＢＦ
Ａ２ ＤＢＡＣ ＨＧＥＦ ＨＡＧ
Ｂ２ ＤＢＡＣ ＨＥＦＧ ＨＦＡ
Ａ３ ＢＤＡＣ ＨＧＥＦ ＨＧＦ
Ｂ３ ＤＢＡＣ ＧＨＥＦ ＧＨＥ
Ａ４ ＢＡＤＣ ＧＨＥＦ ＧＨＥ
Ｂ４ ＢＡＤＣ ＨＧＥＦ ＨＧＥ
Ａ５ ＢＡＤＣ ＨＧＥＦ ＢＨＧ
Ｂ５ ＢＡＤＣ ＥＧＨＦ ＢＥＧ
＊　左から１位，２位，３位，４位である．
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コミュニケーション紀要　第 31 輯　2020 年
 






 年齢：     歳       性： 女   男        
 
 学部： 文芸  経済  法  社イノ     学年：     年 
 












  あてはまる数字に○をつける 
 あてはまる  あてはまらない 
 
・作品としてよくできていた ５ ４ ３ ２ １ 
・内容がおもしろかった ５ ４ ３ ２ １ 
・作品の音響効果は良かった ５ ４ ３ ２ １ 
・作品の映像効果（テロップやトランジション，エンドロールなど）は良かった ５ ４ ３ ２ １ 
・作品はテンポが良かった ５ ４ ３ ２ １ 
・作品はよく工夫されていた ５ ４ ３ ２ １ 
・このような映像作品を作りたくなった ５ ４ ３ ２ １ 
・このような映像作品を作る授業を履修したくなった ５ ４ ３ ２ １ 
・（あなたが高校生としてこの作品を見たと仮定して）Ａ大学に大いに興味を持った ５ ４ ３ ２ １ 
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A Study of Rating a Promotional Video with a Play on Words:
A Communication Study of “Understanding” in Interaction
MINAMI Yasusuke （Seijo University）
yminami@seijo.ac.jp
ABSTRACT
Six pairs of students from a university watched eight short video clips that advertised the 
university to prospective applicants. The participating students were allowed to talk freely while 
watching the promotional videos. After watching each video, each student evaluated the video using a 
5-point Likert scale on 10 criteria that were provided by the researchers and designed to summarize 
the appeal of the videos to the students. In addition, each student was asked to rank the videos based 
on his/her own criteria.
The results of the ranking and the evaluations using the Likert scale were similar. The highest 
rated and ranked video clip was the one made by an individual with professional videography and 
video editing expertise. Videos with distinctive background music and that featured unique characters 
were ranked next. Most of the rest of the videos were similar in their featured characters and 
composition and failed to make a strong impression on the students. These results resembled those of 
a study conducted in the previous school year （Minami 2019）.
One video （Video E） included a play on words in the beginning. Only one pair of students 
understood the play on words and appreciated it. However, they did not rank the video among their 
best three. In contrast, another pair of students ranked Video E as the third best despite not 
understanding the play on words because Video E provided more information about the university. 
The understanding of a play on words did not affect the evaluations of the videos by the students.
KEYWORDS:  rating,  comprehension  of  a  play  on  words,  evaluation,  ranking,  Likert 
scale
